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La siguiente investigación indaga sobre la carencia de recursos didácticos sobre 
ilustración y dibujo a la que se enfrentan los estudiantes de Diseño y Comunicación Visual 
de la Universidad Americana.  
Si se consulta a los mismos estudiantes de esta carrera, muy pocos lograran acercarse 
a definiciones teóricas correctas de temas básicos de ilustración y dibujo. Esto afecta 
particularmente a aquellos estudiantes que desean especializarse en dibujo y en 
ilustración en su carrera profesional, y los obliga a buscar cómo desarrollar sus 
habilidades de manera autodidacta.  
El proceso para lograr adquirir y dominar las bases fundamentales de dibujo e ilustración 
puede resultar largo y tedioso pues el estudiante debe enfrentarse a un sinnúmero de 
videos realizados de manera amateur, o pagar cursos especializados que no siempre 
están dentro de su presupuesto. 
Es así que nace el proyecto THINKMOTION, una marca que se dedica a producir videos 
tutoriales como recursos didácticos, prácticos y enriquecedores, para los estudiantes de 
Diseño y Comunicación Visual interesados en desarrollar sus habilidades de dibujo e 
ilustración digital. 
Para la elaboración de la serie de videos, se tomó en cuenta las necesidades e 
insuficiencias de los estudiantes de Diseño y Comunicación Visual de la Universidad 
Americana, ya que está actualmente es una de las ofertas académicas de mayor valor e 








      
El dibujo y la ilustración son un lenguaje que los seres humanos pueden hablar sin 
importar raza, género o estatus social. El dibujo y la ilustración permiten plantear ideas y 
conceptos en diseños tangibles que llevan a darle vida a piezas como: una animación, 
una estructura arquitectónica, el diseño automotriz, dibujo anatómico, diseño gráfico, etc. 
Sin duda, el dibujo y la ilustración son componentes claves para el desarrollo de todo 
diseñador o artista. 
No es desconocido que el mundo está tomando rumbo hacia lo digital, y cada vez los 
paradigmas de la vida cotidiana se van adaptando a esto. La ilustración y el dibujo 
simplemente se mueven con el mundo y están utilizando el medio digital para sus 
creaciones y su reproducción. Por este motivo, es indispensable que en Nicaragua se 
desarrolle y se capacite a futuros artistas digitales y diseñadores para la evolución de una 
industria de diseño e ilustración nacional. 
Sin embargo, en Nicaragua el trabajo de los diseñadores y de los ilustradores sigue 
siendo bastante subestimado. En parte, esto se debe a que ambos oficios aún se 
encuentran en una etapa de desarrollo en el país; pocas universidades toman en cuenta 
en sus planes de estudio el verdadero proceso creativo por medio del cual se desarrolla 
una pieza de dibujo, y la mayor parte de estas no provee una educación correcta acerca 
de las diferentes técnicas y herramientas de dibujo que deberían utilizarse.  
Las universidades tampoco cuentan con un cuerpo docente que esté completamente 
capacitado en las en las distintas materias relacionadas con el dibujo y la ilustración, lo 
que deja muchas carencias en los estudiantes de diseño y de dibujo.  
Si las universidades desconocen los criterios básicos que distinguen una buena pieza de 
diseño o de dibujo, difícilmente podrá consolidarse una cultura visual de calidad en el 
país y estos oficios se verán siempre afectados; Consecuentemente, se seguirán creando 






En Nicaragua solo se cuenta con pocas instituciones que ofrecen carreras que imparten 
asignaturas relacionadas al dibujo e ilustración, pero estas tienden a tener más de una 
problemática como cursos muy teóricos con poca aplicación práctica, además de una 
falta de un cuerpo de docentes capacitados para impartir estas materias. 
1.1.1. Antecedentes nacionales 
 
1.1.1.1. RGB ANIMATIONS 
 
RGBAnimations-ACAD es un centro de formación cuyo foco principal es la enseñanza de 
las herramientas de Diseño, Animación, Edición y Post-Producción de imágenes y videos 
generados por computadora de forma Artística. Es creado por profesionales de 
Animación 3D, efectos especiales, edición y post-producción con más de 18 años de 
experiencia. Está dirigido a Artistas, Diseñadores, Publicistas, Arquitectos, Ingenieros y 
todos aquellos interesados en la comunicación de forma artística en medios 












La Escuela de Diseño, forma y actualiza en los niveles Técnico Superior y 
Licenciatura a diseñadores gráficos con sentido investigativo, creativo y comunicativo 
en el ámbito del diseño multidimensional, por medio del quehacer profesional, 
científico y tecnológico. 
 
A pesar de ser la pionera en educación de diseño gráfico en el país se ve con la falta 
de visión y enfoque que una carrera de diseño debería de tener. Primero esta no 
cuenta con un cuerpo de docentes capacitados en las materias. Las clases de dibujo 
son abordadas de una manera desordenada y sin una estructura pedagógica 






En la página web de la Universidad Centro Americana figuran los siguientes ámbitos en 
los cuales se pueden desempeñarse los graduados de la Licenciatura en Diseño 
Gráfico (UCA, s.f.): 
 Diseñador(a) in-house de empresas privadas, organismos, instituciones de gobierno y 
desarrollo local. 
 Creativo(a), director(a) de arte o diseñador(a) senior/ junior en una agencia de 
publicidad. 
 Diseñador(a), diagramador(a) o diseñador(a) publicitario(a) en medios de comunicación 
escritos e imprentas convencionales y digitales. 
 Diseñador(a) web o animador(a) en medios de comunicación televisivos o electrónicos 
y empresas de desarrollo web. 
 Investigador(a) o consultor(a) en comunicación visual para empresas, organismos o 
instituciones. 
 
La UCA imparte materias de dibujo artístico, dibujo técnico e ilustración dentro de su 














El Plan de Estudio brinda las mejores herramientas al estudiante a nivel de 
comprensión y manejo del diseño y la comunicación a través del uso apropiado del 
equipo requerido en la elaboración de productos gráficos y el reconocimiento de 
diferentes corrientes y fundamentos teóricos que corresponden tanto a la historia del 
diseño como a la aplicación contemporánea, así como la asimilación del contexto 
nicaragüense y el mundo globalizado 
 
La UAM cuenta con un pensum sólido, pero presenta una falta de bases en la 
ilustración y contiene clases que podrían impartir las habilidades necesarias para una 








PERFIL DE EGRESO (UNICA, 2016) 
 Creación de conceptos creativos mediante gráficos atractivos e interesantes para 
cualquier clase de espectador. 
 Conocimiento y desarrollo para manipulación de fuentes tipográficas para facilitar los 
mensajes escritos en productos editoriales. 
 Desarrollo de imágenes personales y empresariales para el posicionamiento de identidad 
corporativa. 
 Creación, uso y manipulación imágenes a través de efectos digitales. 
 Coordinación y elaboración de campañas de imagen para publicidad impresa y digital. 
 Creación de revistas y catálogos digitales no sólo prácticos, sino estéticos. 
 Elaboración de páginas web y recursos para dispositivos móviles. 
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 Utilizar los principales softwares para diseño y retoque de imagen digital. 
 Diseño de material para productos multimedia, incluyendo sonido, efectos y animaciones 
de logotipos y vínculos interactivos. 
 Redefinir nuevas aplicaciones de animaciones para reforzar estrategias de 
mercadotecnia y campañas publicitarias. 
 Animación de personajes en 2D y 3D para series, cortometrajes y largometrajes. 
 Generación efectos visuales y post-producción para cine, televisión y videojuegos. 
 Elaboración de escenarios y personajes para aplicaciones 3d. 
 Escultura y modelado en 3d para producción, ilustración y creación de contenido para 
videojuegos. 
 Participar en producciones cinematográficas, elaborando efectos visuales y digitales. 
 Manejar software y hardware para postproducción de contenidos audiovisuales. 
 Animación, realizando cortometrajes, animaciones “stop motion”, de dos o tres 
dimensiones. 
 Industria del espectáculo (museos, conciertos, etc.), apoyando con arte digital la 
expresión, ya sea a través del diseño de escenarios digitales o mezclando 
creativamente tecnología. 
  Desempeñar funciones de logística en la promoción y difusión de eventos masivos. 
La única está más enfocada en puramente animación y arte digital y dejan en un segundo 












Domestika viene a ser el antecedente más similar a lo que se quiere lograr con los 
videos tutoriales. Ellos ofrecen una gran variedad de cursos en línea de artes digitales 






1.2. Descripción del problema 
 
La carencia de recursos didácticos sobre ilustración digital y dibujo afecta la formación 
profesional de los estudiantes de la carrera de Diseño y Comunicación Visual que desean 
especializarse en estas disciplinas. 
 





¿En qué áreas de la carrera de Diseño y Comunicación Visual se podrían incluir 
recursos didácticos para mejorar el aprendizaje de ilustración digital y dibujo? 
 
Preguntas específicas  
 ¿En qué asignaturas los estudiantes de Diseño y Comunicación Visual de la UAM 
deberían abordar los conocimientos y técnicas fundamentales relacionados al 
dibujo y a la ilustración, de 2011 a 2016? 
 ¿Cuál es el nivel de conocimientos y habilidades técnicas relacionados al dibujo y 
a la ilustración tienen los estudiantes de Diseño y Comunicación Visual de la UAM, 
de 2011 a 2016? 
 ¿Qué opinan actualmente los estudiantes de Diseño y Comunicación Visual de la 
UAM acerca de sus conocimientos y habilidades técnicas relacionados al dibujo y 
a la ilustración?  
 ¿Qué opinan actualmente los docentes y a profesionales afines a las áreas de 
dibujo e ilustración acerca de la creación recursos didácticos en ilustración digital 
y dibujo para los estudiantes de Diseño y Comunicación Visual de la UAM?  
 
1.3.1. Objetivos generales 
 
 Realizar una serie de videos tutoriales que sirvan como recursos didácticos 
sobre ilustración digital y dibujo para los estudiantes de Diseño y Comunicación 
Visual que deseen especializarse en estas disciplinas.  
 




 Identificar cuáles son las bases fundamentales del dibujo e ilustración tradicional 
y digital. 
 Evaluar el nivel de conocimientos y habilidades técnicas relacionados al dibujo y 
a la ilustración tienen los estudiantes de Diseño y Comunicación Visual de la 
Universidad Americana. 
 Determinar cuál es la manera más eficiente para que los estudiantes de Diseño y 
Comunicación Visual adquieran los conocimientos transmitidos por estos 
recursos didácticos. 
 Organizar y unificar la información bajo una sola plataforma accesible. 
 Desarrollar una identidad e imagen para la marca de los videos tutoriales. 
 
 
1.4. Justificación  
 
De todos los métodos de comunicación desarrollados por el hombre, el sistema de 
comunicación a través de imágenes, la comunicación visual, tiene la mayor ventaja ya 
que esta no se ve limitada por las barreras del idioma. 
El diseño gráfico es el oficio que se dedica a elaborar piezas visuales con el propósito de 
transmitir información y mensajes a través de ellas. De este modo, entre las habilidades 
más importantes que debe tener el diseñador gráfico está el poder establecer la 
composición de dicha pieza visual; esto toma en cuenta el posicionamiento de los 
elementos que la conforman, la relación que guardan estos elementos, sus colores, etc. 
Para todo proceso de diseño, el dibujo es un recurso fundamental que ayuda a plasmar 
un concepto o una idea de manera visual, sobre todo en las etapas iniciales de este. 
Asimismo, es preciso que el diseñador tenga, por lo menos, nociones básicas de la 
utilización adecuada de las herramientas y técnicas de dibujo para poder darle vida a sus 
diseños; ya sea que solamente se realice un bosquejo inicial, o se lleve a cabo una 
ilustración detallada.  
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Si el diseñador lo desea, este puede dedicarse exclusivamente a realizar trabajos de 
ilustración, pues esta es una gran área dentro del marco del diseño.  
Sin embargo, a pesar de la gran importancia que tengan el dibujo y la ilustración en el 
diseño gráfico, los estudiantes de Diseño y Comunicación Visual de la UAM no tienen 
acceso fácil a formarse adecuadamente en estas disciplinas.  
Por un lado, este problema se debe a que en la carrera no se estudian a profundidad 
estas áreas del diseño, sino que se aprende de manera superficial. Los estudiantes 
pueden optar a cursar una clase de ilustración, pero un semestre de estudio no es 
suficiente para forjar las bases fundamentales que se necesitan para desempeñarse 
adecuadamente en ilustración y dibujo. 
Por otro lado, a pesar de que se pueden encontrar recursos didácticos en Internet, 
muchas veces estos están elaborados de manera amateur y carecen de una metodología 
de enseñanza adecuada, lo que resulta en un gran esfuerzo y perseverancia por parte 
del estudiante interesado.  
También existen recursos didácticos de mejor calidad, pero estos suelen servicios 
pagados, como los cursos que ofrecen páginas web tal como Domertika. Estos servicios 
son de gran ayuda, pero no todos los estudiantes universitarios pueden contar con estos 
recursos dentro de sus presupuestos. 
La carencia de recursos didácticos sobre ilustración digital y dibujo limita la formación de 
los estudiantes interesados en especializarse en estas disciplinas. Por consecuencia, 
muchos de ellos no logran desarrollar sus habilidades técnicas y se les dificulta el proceso 
de plasmar visualmente sus ideas. Estas dificultades obstruyen el proceso creativo y 
muchas veces terminan desanimando a las personas interesadas.  
Es por esta razón que es imperativo que las instituciones educativas que enseñen la 
carrera de diseño, así como los diseñadores interesados por la ilustración y el dibujo, 
hagan un esfuerzo por crear alternativas para que los estudiantes interesados puedan 
formarse adecuadamente en estas disciplinas.   
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Esto podría necesitar un gran esfuerzo colaborativo entre la institución, el cuerpo docente 
y otros diseñadores. Muchas de las carencias que tienen actualmente los estudiantes 
podrían remediarse a través de videos tutoriales que provean la información necesaria 




2. MARCO TEÓRICO-REFERENCIAL 
 
2.1. Comunicación Visual 
 
En un mundo dominado por las imágenes, en el que la mayor parte de la información nos 
vienen por este formato, ya sea a través de películas, televisión, internet y videojuegos. 
Estas imágenes nos influencian a comprender nuestro mundo alrededor. Pueden 
persuadirnos, conmovernos y hasta condicionarnos a la hora de tomar decisiones. Por 
este motivo dominar la comunicación visual en todos sus ámbitos es tan importante para 
un desarrollo en otras áreas como sociales, políticas, culturales, educativas y 
económicas. 
La elaboración de la comunicación visual puede ser llevada a cabo por diferentes 
métodos y técnicas como: dibujo, ilustración, fotografía y video. 
Sin duda, cada una de las técnicas puede ser útil en diferentes momentos de la 
comunicación, pero la técnica fundamental será siempre el dibujo. El motivo de esto es 
porque el dibujo ayuda a desarrollar un concepto más sólido desde el inicio.  
El sketch o boceto nos permite resolver una serie de problemas de diseño, composición 
y conceptualización. Al haber dado la solución a estos problemas nos permite estructurar 
de una mejor manera el proceso creativo y nos permite llevar a cabo un buen desarrollo, 
a lo largo de una pieza visual.  
Al final la comunicación visual es un lenguaje visual que nos permite la transferencia de 
idea a través de imágenes. El dibujo es la gramática por la cual este lenguaje se 
enriquece y nos viene a dar un mejor entendimiento de nuestro mundo alrededor. 
En la carrera de diseño y comunicación visual de la UAM podemos observar que tiene un 
alto énfasis en el diseño de imágenes que comuniquen ideas y conceptos por lo tanto, es 
indispensable tener una base sólida que permita a los estudiantes poseer las habilidades 
necesarias para resolver estos problemas de comunicación visual.  
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2.2. Diseño grafico 
 
El diseño gráfico viene a ser el elemento técnico de la carrera de diseño y comunicación 
visual. Son las materias que nos enseñan a desarrollar logos, vectores e ilustraciones 
desde el punto de vista técnico. De este se derivan muchas disciplinas que nos ayudan 
a desarrollar imágenes y a la utilización del software y hardware. Para su desarrollo 
siempre se imparten bases fundamentales en medios tradicionales relacionadas con el 
dibujo, el color, la textura y la composición. Eventualmente el dominio y manejo de este 
lleva al uso y la práctica de estos conceptos en medios digitales para el desarrollo 
comercial o artístico de una imagen. 
El entendimiento de estos conceptos claves son los que nos llevan a un buen 
conocimiento visual. El diseñador ya no se verá en blanco, pues el uso de estos 
conocimientos le permite tener una perspectiva más metódica y estructurada de cómo 
realizar un diseño.  
Siempre que se realiza un logo se tiene que elaborar un sketch de este y en dependencia 
si este contiene una imagen de algo se tiene que saber qué proporción, composición y 
color este llevara. Muchos logos hoy en día contienen conceptos sintetizados sobre algo 
o algún concepto. Pero para poder sintetizar algo visualmente tenemos que entenderlo. 
Este entendimiento se lleva a cabo por medio de la observación y esta se desarrolla por 
medio de la práctica del dibujo. 
 
2.3. Ilustración tradicional         
     
La ilustración tradicional viene a ser ilustración elaborada por medios tradicionales. 
Desde la pintura clásica hasta el dibujo en lápiz y papel. Si bien la ilustración podría ser 
considerada de carácter libre en su elaboración, se tiene que comprender los conceptos 
claves que componen una ilustración bien elaborada.  
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En la carrera de diseño y comunicación visual de la UAM la ilustración es el último paso 
clave que no se encuentra en el pensum. Desafortunadamente no hay una materia como 
ilustración que se imparta y una todos estos conceptos para que se apliquen de manera 
práctica.  
Es aquí donde vemos las deficiencias de la mayoría de los alumnos de la carrera de 
diseño y comunicación visual de la UAM. Al no tener una idea clara de cómo emplear 
todos estos conceptos y técnicas aprendidas en clases anteriores, los estudiantes 
prefieren no desempeñarse en esta disciplina y optan por recursos e imágenes pre 
elaboradas por otros diseñadores y/o artistas digitales. Esto viene a limitar el desempeño 
de imagen, estilo y originalidad de los estudiantes. 
Antes de utilizar los programas para ilustrar, se tiene que practicar ilustrando a mano con 
dibujo y pintura para poder tener habilidad técnica. También es de mucha ayuda realizar 
estudios de observación que logran darle una perspectiva más amplia al estudiante. 
Finalmente, la práctica y el análisis, logran una utilización correcta de los elementos 
básicos de la ilustración. 
 
2.3.1. Elementos básicos de la ilustración 
     A continuación, hablaremos de los elementos, técnicas y conceptos básicos que los 





2.3.1.1. Líneas y puntos 
      
Estos son los elementos más simples de la ilustración y vienen a crear formas, texturas, 
profundidad, movimientos, dirección del observador y organizan el espacio. Se podría 






Las formas básicas son el círculo, el cuadrado y el triángulo. A partir de estas se pueden 
componer múltiples figuras más complejas también definen y organizan el espacio. 
Además, el uso de perspectiva con estas formas puede crear tridimensionalidad y 







“La perspectiva es el arte que se dedica a la representación de objetos tridimensionales 
en una superficie bidimensional (plana) con la intención de recrear la posición relativa y 
profundidad de dichos objetos.” (Pérez Porto & Gardey, Definición de perspectiva, 2009)  
La perspectiva no solo tiene un uso en la creación de obras arquitectónicas; tiene un uso 
para la creación de imágenes ambientales y o escenografías. Por medio de la perspectiva 
podemos crear escala y realismo en muchas obras gráficas.  Su utilización es fácil de 
aprender pero difícil de ser maestro en su uso y por este motivo los artistas dedican 








“Del latín compositio, composición es la acción y efecto de componer (juntar varias cosas 
y colocarlas en orden para formar una; constituir algo). Una composición puede ser una 
obra artística (literaria, musical, etc.) o científica.” (Pérez Porto & Gardey, Definición de 
composición, 2010) 
Lo más importante es componer elementos dentro de una pieza visual de una manera 
adecuada para que el mensaje sea transmitido de la forma más clara. Es por eso que en 
composición de imágenes, existen métodos y diagramas para realizarlos de manera 
estructurada.  
Con la composición se pueden dirigir al observador a los puntos de interés que el artista 
necesita para lograr contar una historia o transmitir el mensaje. 
En fotografía se usan por lo general, la regla de los tercios y el radio dorado de Fibonacci 
que viene a dar un mejor análisis de la composición en general. 
 







2.3.1.5. Color           
  
“El color es una sensación que producen los rayos luminosos en los órganos visuales y 
que es interpretada en el cerebro. Se trata de un fenómeno físico-químico donde cada 
color depende de la longitud de onda.” (Pérez Porto & Merino, Definición de color, 2013) 
Para diferentes medios hay diferentes modos de recrear el color en obras y piezas. Los 
modos principales y básicos establecidos son los siguientes:  
 RGB es un modelo de color basado en la síntesis aditiva, con el que es posible 
representar un color mediante la mezcla por adición de los tres colores de luz 
primarios. El modelo de color RGB no define por sí mismo lo que significa 
exactamente rojo, verde o azul, por lo que los mismos valores RGB pueden 
mostrar colores notablemente diferentes en distintos dispositivos que usen este 
modelo de color. Aunque utilicen un mismo modelo de color, sus espacios de 






 El modelo CMYK (siglas de Cyan, Magenta, Yellow y Key) es un modelo de 
color sustractivo que se utiliza en la impresión en colores. Es la versión 
moderna y más precisa del antiguo modelo tradicional de coloración (RYB), 
que se utiliza aún en pintura y artes plásticas. Permite representar 
una gama de colores más amplia que este último, y tiene una mejor adaptación 
a los medios industriales. 
 
Este modelo se basa en la mezcla de pigmentos de los siguientes colores para crear 
otros más: 
C = Cyan (Cian). 
M = Magenta (Magenta). 
Y = Yellow (Amarillo). 




El entendimiento de estos modos y de la escala de grises que se discutirá a 
continuación será indispensables para el desarrollo de una imagen o diseño. De estos 
modos se pueden crear composiciones y paletas de colores necesarias para toda 
imagen. 
 
2.3.2. Elementos del color 
2.3.2.1. Valores  
El valor viene a ser un elemento muy importante cuando se estudia el color, es tan 
importante como los colores, ya que le brinda el valor de luminosidad a un objeto 
determinando y el rango de saturación y matiz, que este objeto obtendrá. Para su 
desarrollo se utiliza un modo monocromático típicamente la escala de grises que es un 
modo, como los anteriormente mencionados.  







2.3.2.2. Saturación  
 
 “En la teoría del color, la saturación, colorido o pureza es la intensidad de un matiz 
específico. Se basa en la pureza del color; un color muy saturado tiene un color vivo e 
intenso, mientras que un color menos saturado parece más descolorido y gris. 






“El matiz es utilizado en diversos campos de un mismo ámbito como el arte y la música, 
que contiene una propiedad esencial de colores que implica a cada uno de los grados 
que presenta un mismo color, sin que afecte su esencia, los colores disponen del mismo 
matiz que se diferencian a partir del uso de adjetivos los que están vinculados a la 
saturación que se conoce como al estado de una disolución que no acepta más cantidad 
de la sustancia que disuelve o la luminosidad que presenten, el matiz en la pintura se 
puede decir que siempre se mantiene el color puro porque en el matiz no existen tonos 




2.4. Ilustración digital 
La ilustración digital son ilustraciones realizadas en un medio digital por medio de un 
ordenador o computadora. Todos los conceptos anteriormente mencionados aplican 
en un 100% a la ilustración digital ya que solo cambia el medio en el que se realiza. 
 
En esta iteración moderna se agrega un grado extra de aprendizaje al tener que 
manejar software y hardware. Por esta razón es que es primordial que se tengan 





“La palabra hardware se refiere a las partes físicas tangibles de un sistema informático; 
sus componentes eléctricos, electrónicos, electromecánicos y mecánicos.1 Cables, 
gabinetes o cajas, periféricos de todo tipo y cualquier otro elemento físico involucrado 
componen el hardware; contrariamente, el soporte lógico e intangible es el 
llamado software.” 
“El término es propio del idioma inglés, su traducción al español no tiene un significado 
acorde, por tal motivo se lo ha adoptado tal cual es y suena. La Real Academia 
Española lo define como «Conjunto de los componentes que integran la parte material 
de una computadora».2 El término, aunque sea lo más común, no solamente se aplica a 
las computadoras, también un robot, un teléfono móvil, una cámara fotográfica, 
un reproductor multimedia o cualquier otro electrónico que procese datos 
posee hardware (y software).3 4 La historia del hardware de computador se puede 
clasificar en cuatro generaciones, cada una caracterizada por un cambio tecnológico de 
importancia. Una primera delimitación podría hacerse entre hardware básico, como el 
estrictamente necesario para el funcionamiento normal del equipo, y el complementario, 
como el que realiza funciones específicas.” https://es.wikipedia.org/wiki/Hardware 
(Wikipedia enciclopedia libre 2016) 
En el caso de la ilustración digital dos componentes fundamentales son los necesarios 
para su elaboración, una computadora con tarjeta gráfica y una tableta de dibujo gráfica. 
 
 
2.6. Tableta grafica 
 
Una tablet digitalizadora o tablet gráfica es un periférico que permite al usuario introducir 
gráficos o dibujos a mano, tal como lo haría con lápiz y papel. También permite apuntar 
y señalar los objetos que se encuentran en la pantalla. Consiste en una superficie plana 
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sobre la que el usuario puede dibujar una imagen utilizando el estilete (lapicero) que 
viene junto a la tablet. La imagen no aparece en la tableta sino que se muestra en la 
pantalla de la computadora. Algunas tabletas digitalizadoras están diseñadas para ser 
utilizadas reemplazando al ratón como el dispositivo apuntador principal. (2016 wikipedia 
enciclopedia libre https://es.wikipedia.org/wiki/Tableta_digitalizadora) 
Esta herramienta es indispensable para la elaboración de piezas ilustrativas que simulen 
medios tradicionales y organicos en un medio digital. En este proyecto se desarrollaran 
técnicas y tips para la utilización de esta herramienta. 
 




“Se conoce como software1 al equipo lógico o soporte lógico de un sistema informático, 
que comprende el conjunto de los componentes lógicos necesarios que hacen posible la 




“Los componentes lógicos incluyen, entre muchos otros, las aplicaciones informáticas, 
tales como el procesador de texto, que permite al usuario realizar todas las tareas 
concernientes a la edición de textos; el llamado software de sistema, tal como el sistema 
operativo, que básicamente permite al resto de los programas funcionar adecuadamente, 
facilitando también la interacción entre los componentes físicos y el resto de las 
aplicaciones, y proporcionando una interfaz con el usuario.” (Wikipedia enciclopedia libre 
2016 https://es.wikipedia.org/wiki/Software)  
El software será un tema muy avanzado en la ilustración porque el estudiante tendrá que 
dominar para esta etapa todos los conceptos anteriormente mencionados. El estudiante 
se concentrara en la funcionalidad del software sus ventajas y desventajas y la 
familiarización de su interface para permitir un flujo de trabajo optimizado.  
Lo siguientes programas/software serán abordados en los videos tutoriales como temas 
o como herramientas de elaboración: 
Adobe Photoshop 
Adobe illustrator 
Adobe after effects 
Adobe Premiere 
En el proyecto se llevara a cabo una producción audiovisual utilizando  Adobe, After 
Effects para efectos de animación, Adobe Premiere para la edición de video, adobe 
Illustrator para el desarrollo de marca y vectores y Photoshop para el trabajo de imágenes 






2.8. Producción Audiovisual 
La producción audiovisual será de gran importancia en este proyecto.  Por medio de esta, 
se desarrollarán la mayor parte del contenido. Los videos tutoriales tendrán un gran valor 
de producción audiovisual. Ya que esta será necesaria para que los estudiantes la 
encuentren atractiva y fácil de digerir visualmente. 
Se elaborará un corto animado al estilo de un demo reel. En el cual se animarán distintas 
piezas ilustradas en Photoshop y editadas en Parallax en el programa de Adobe After 
Effects. Sea realizara de esta manera con el propósito de demostrar el potencial de lo 
que se puede llegar a crear, si se usan estos recursos. 
 
2.9. Youtube 
YouTube es un sitio web en el cual los usuarios pueden subir y compartir vídeos. Aloja 
una variedad de clips de películas, programas de televisión y vídeos musicales, así como 
contenidos amateur como video blogs, video tutoriales entre otros.   
Este será la plataforma principal en la que centralizará la información para los videos 
tutoriales por ser de fácil acceso y alta popularidad. El tener un canal en esta página nos 
permitirá la difusión de una manera rápida y eficaz compartiéndola en redes sociales, 
blog y páginas webs en general. 
 
2.10. Facebook 
Facebook será la plataforma secundaria y funcionará como página web. En esta toda la 
información necesaria que no sea abarcada en los videos se compartirá por este medio. 





3. DISEÑO METODOLÓGICO 
 
3.1. Enfoque de investigación 
 
El enfoque de esta investigación es exploratorio pues es necesario descubrir las 
distintas necesidades e ideas que rodean el presente tema, por parte de los 
estudiantes interesados por la ilustración digital y el dibujo, y por parte de especialistas 
de estas disciplinas. 
 
El enfoque exploratorio también permite recolectar la información necesaria que 
posteriormente ayudará a adecuar la producción de los recursos didácticos, para 
maximizar su eficiencia.  
 
  
3.2. Selección de la población 
 
El muestreo realizado para llevar a cabo la investigación es de tipo intencional o de 
conveniencia. Esto se debe a que la investigación está ligada a un fenómeno 
conectado a los estudiantes de Diseño y Comunicación Visual de la UAM, así que el 
público entrevistado necesariamente tiene que formar parte del cuerpo estudiantil de 
esta carrera.  
 
 
3.2.1. Mercado directo 
 
Estudiantes de la carrera de Diseño y Comunicación Visual que quieran 
especializarse en ilustración digital y dibujo. 
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3.2.2. Mercado indirecto 
 
Docentes y diseñadores profesionales que quieran reforzar sus conocimientos y formarse 
en las disciplinas de ilustración y dibujo. 
 
 
3.3. Descripción de las técnicas 
 
Para lograr responder a las preguntas de investigación, y de conocer la opinión general 
que el público objetivo tiene acerca del tema de investigación llevó a cabo un grupo de 
enfoque con 15 estudiantes de diferentes años de la carrera de Diseño y Comunicación 
Visual de la UAM a los cuales se les brindó test sobre conocimientos básicos de dibujo 
por medio de la plataforma de Google Forms (Anexos). 
Por otra parte, también se organizaron entrevistas con docentes especialistas en 
ilustración de la Universidad Americana. 
 
3.4. Procesamiento y análisis de datos 
 
Se utilizó la herramienta de Google Forms para realizar la evaluación del grupo focal ya 





3.5. Hipótesis de investigación 
 
La creación de una serie de videos tutoriales que sirvan como recursos didácticos 
sobre ilustración digital y dibujo, podrían facilitar y fortalecer el proceso de aprendizaje 
de estas disciplinas para estudiantes de Diseño y Comunicación Visual de la UAM 




4. ESTUDIO DE CAMPO 
 
 
4.1. Análisis y discusión de resultados 
4.1.1. Grupo focal 
 
El grupo focal estuvo compuesto por 15 estudiantes de distintos años de la carrera de 
Diseño y Comunicación Visual de la UAM. Durante este, se les pidió a los participantes 
que realizaran un pequeño cuestionario para evaluar, en una primera parte, cómo 
ellos se sienten en materia de dibujo y pintura, y en una segunda parte, sus 
conocimientos en las bases teóricas de está áreas. 









Los datos recopilados demuestran que 8 de los participantes del grupo focal cursan 
el 4to año de la carrera, 5 de ellos están en el 2do año y 5 de ellos ya se han graduado 






















Se realizaron dos entrevistas, una Lic. Lonnie Ruiz Gómez, y otra al Lic. Edwin Moreira 
Balladares, ambos docentes de la carrera de Diseño y Comunicación Visual de la UAM, 
con el objetivo de conocer su opinión con respecto al problema en cuestión. 
 
4.2.1. Análisis de resultados 
 
4.2.1.1. Grupo focal 
 
11 de los 15 participantes expresaron que no siente que han aprendido las bases mínimas 
necesarias para poder dibujar o pintar.  
Este dato indica que, a lo largo de la carrera, los conocimientos fundamentales de dibujo 
y de pintura no son abordados en el plan de estudio, ni se relacionan con otras prácticas 
dentro de la carrera. 
Cuando se les pidió a los participantes de calificaran el nivel técnico y teórico que ellos 
consideran que tienen en dibujo y en pintura, más de la mitad expresó que tienen un nivel 
básico.  
Los estudiantes están conscientes de sus deficiencias y han podido experimentar 
dificultades a la hora de realizar sus diseños. 
El hecho de que los estudiantes no sientan que tienen un nivel técnico adecuado en dibujo 






4.2.1.2. Prueba teórica 
. 
Si bien 14 de los 15 participantes pudieron identificar correctamente que la imagen 
presentada era una escala de valores de gris, 7 de ellos no supieron cómo explicar su 
función. 
Con respecto a las siete preguntas acerca de las composiciones de color, solamente 3 
de los participantes pudieron contestarlas satisfactoriamente. 
El resultado anterior es alarmante ya que uno de los elementos principales con los que 
trabaja un diseñador es con el color y con composiciones entre ellos. Si los estudiantes 
no tienen conocimientos sólidos acerca de este elemento tan fundamental, difícilmente 
se puede esperar que utilicen los colores de manera correcta en sus diseños, y si lo 
hacen, probablemente los utilicen en composiciones muy simples. 
De los resultados relacionados a las preguntas de composición de imagen, se puede 
inferir que la primera imagen fue la más fácil de identificar porque es la forma de 
composición más básica y fácil de poner en práctica.  
Al hablar con los participantes, estos expresaron que conocen esta forma de composición 
gracias a la clase de fotografía. De igual modo, indicaron que conocen el nombre del 
segundo ejemplo gracias a la clase de fotografía, pero que nunca la han puesto en 
práctica.  
Se puede deducir que casi ninguno de los participantes pudo identificar el último tipo de 
composición porque la aplicación de este está directamente ligada con ejercicios de 
dibujo y de ilustración; además, este no se estudia en ninguna de las clases del plan de 
estudios de la carrera. 
Con respecto a las tres imágenes relacionadas a diferentes tipos de perspectivas que 
pueden usarse en dibujo, todos los participantes expresaron mucha inseguridad a la hora 
de responder. Si bien, algunos de ellos acertaron a las respuestas de las dos primeras 
imágenes, ninguno de ellos sabía explicar con certeza el porqué de su respuesta.  
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Normalmente estos conceptos deberían ser abordados en la clase de Dibujo Técnico, 
que es una clase de primer año obligatoria para todos los estudiantes de la carrera. Al no 
manejar con seguridad por lo menos uno de los tipos de perspectiva, los estudiantes de 
Diseño y Comunicación Visual se ven muy limitados a la hora de elaborar piezas visuales, 
ya sea a mano o digitalmente.  
De manera general, los estudiantes expresaron varias inseguridades alrededor de todos 
los conceptos relacionados al dibujo y a la ilustración. La mayoría de ellos está consciente 
de que estos conocimientos son fundamentales no solo para dibujar sino para diseñar; 
es por eso que todos concuerdan que es lamentable que en la carrera no se haga mucho 





Ambos profesores indicaron que, de manera general, las instituciones del país no están 
brindando la formación adecuada en dibujo e ilustración para los estudiantes de diseño, 
y que ellos tuvieron las mismas dificultades durante sus estudios. 
Con respecto a las razones por las cuales existen estas carencias, ambos concordaron 
que la razón principal es que, aunque se les enseñen las bases teóricas, los estudiantes 
necesitan aprender a cómo aplicarlas a sus proyectos de diseño gráfico. 
En lugar de pasar por una etapa de bocetos dibujados, los estudiantes tienden a empezar 
a diseñar directamente de forma digital. Otro mal hábito que practican los estudiantes es 
el dejar que sus trabajos estén altamente influenciados por trabajos de otros diseñadores 
que encuentran en línea. En casos incluso tienden a plagiar diseños ajenos. 
El profesor Lonnie Ruiz indicó que una posible solución para mejorar los conocimientos 
de los estudiantes es aplicar la metodología que se usa en Bellas Artes. En estos estudios 
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es requerido que los estudiantes tengan varias clases de dibujo y que realicen muchos 
trabajos prácticos. 
Los videos tutoriales que se pueden encontrar en YouTube también son una buena 
opción para complementar la formación, aunque esto deba ser una iniciativa autodidacta 
del estudiante. Otra ventaja que tienen es que pueden ser vistos las veces que el 
estudiante considere necesario para fortalecer su aprendizaje. 
El problema que presentan estos videos es que, en muchos de estos, las personas 
guiando el video divagan mucho en lo que están enseñando y realizan tutoriales muy 
extensos y aburridos. 
Finalmente, los dos profesores recalcaron la importancia de corregir este problema ya 
que afectará a los diseñadores a lo largo de sus carreras profesionales, al verse limitados 
por las carencias teóricas y prácticas que presentan. 
 
 
4.3. Principales hallazgos 
 
El proceso de investigación indica que efectivamente los estudiantes de Diseño y 
Comunicación Visual carecen de una formación sólida en materia de dibujo e ilustración. 
Si bien el plan de estudios de la carrera de Diseño y Comunicación Visual de la UAM 
presenta varias clases relacionadas con el dibujo, en la estructura y ejecución de las 
clases, las bases teóricas y prácticas no se imparten de manera a que los estudiantes 
puedan desarrollar sus habilidades para desempeñarse de manera profesional en estas 
disciplinas. 
Por otra parte, existe un interés por parte de los estudiantes por consultar videos tutoriales 
que les permitan fortalecer su proceso de aprendizaje en temas relacionados al dibujo y 
a la ilustración.  
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5. Propuesta creativa estratégica 
 
 
5.1. Proceso creativo de diseño 
 
Para este proyecto se tiene que ser modesto con la marca. No se puede competir con las 
piezas audiovisuales, pero al mismo tiempo se tiene que diferenciar. La imagen tiene que 
tener cierta relación con conceptos de ilustración y animación.  
Al final los valores que queremos transmitir con la marca son:  
Creatividad, inteligencia, eficacia y profesionalismo.  
Para esto se tiene que lograr un buen balance entre el concepto y la línea gráfica.  
 
5.2. Elección del nombre 
 El nombre que se eligió para el proyecto es THINKMOTION, y es una palabra compuesta 
de las siguientes palabras: THINK, INK y MOTION. Estas tres palabras vienen a expresar 
la idea de pensar en movimiento de tinta.  
Estos fueron algunos de los nombres que se propusieron: 
 Ilustracion FX 
 Dibujados 
 Render 
 Digital pen 
 Ink motion 
 Thinkmotion 
 







5.3. Diseño de línea gráfica 
 
Toda la línea grafica se ve inspirada de los dibujos animados de los años 30. Esta fue 
una época muy importante en el mundo de la ilustración y animación ya que fue como 
una era dorada para los animadores que en cada fotograma hacían fluir la tinta de sus 
























La marca se dedicará a la producción de video tutoriales que enseñaran sobre las 
diferentes técnicas y teorías de ilustración y dibujo. Esto llevara a cabo con el fin de 
fomentar la educación en estas áreas. Además, se educaran mejores profesionales con 




5.4.2. Promoción  
 
La promoción se hará a través de medios digitales, particularmente de redes sociales 
como Facebook, twitter y YouTube. Por otra parte, se cuenta con el apoyo de la Facultad 
de Diseño, arquitectura y ciencias de la comunicación de la UAM, al igual que de los 
docentes de las diferentes asignaturas para utilizar estos videos tutoriales como insumos. 
 
   
5.4.3. Precio  
El producto no va a tener precio ya que su distribución será de manera gratuita y accesible 
por medio de web 2.0. Esto facilitara la distribución del producto. 
      
5.4.4. Plaza 
Los videos tutoriales estarán disponibles en YouTube, por su popularidad resulta 
conveniente y lógico. Además, de ser la plataforma #1 para videos en línea. Tomando en 










La estrategia principal de THINKMOTION es el de posicionarse como una marca que 
viene a proveer material didáctico gratuito para formar a jóvenes interesados en 
desarrollar sus habilidades en dibujo e ilustración digital.  
La estrategia de este plan de comunicación se llevará a cabo a través de redes sociales, 
usando técnicas y principios de marketing digital. 
 
1.1.2. Objetivo general de comunicación 
 
Posicionar la marca THINKMOTION y dar a conocer los videos didácticos que esta 
produce de manera gratuita.  
 
1.1.3. Objetivos específicos de comunicación 
 
● Dar a conocer la marca THINKMOTION a través de redes sociales. 
● Promover los videos producidos por THINKMOTION entre la comunidad de 
estudiantes que desean formarse en dibujo e ilustración digital. 
● Alcanzar las métricas establecidas de participación positivas en las redes sociales 
de la marca. 














En conclusión, la investigación confirma las deficiencias que muchos alumnos han 
experimentado a lo largo de la carrera de diseño y comunicación visual. Deficiencias que 
vienen a interferir con la formación profesional de los estudiantes de diseño de la UAM. 
La investigación señala también que hay un interés en comprender como aplicar técnicas 
de dibujo e ilustración en sus propios trabajos de diseño. 
Si bien la causa de estas deficiencias recae sobre múltiples factores, el objetivo de este 
proyecto es darle una solución inmediata a este problema. De esta manera con el apoyo 
de la facultad de diseño y los docentes vinculados a las materias de dibujo e ilustración.  
Para responder a las necesidades de los estudiantes se realizó una serie de videos 
tutoriales que cubren las bases fundamentales del dibujo y la ilustración digital bajo la 
marca THINKMOTION. 
Estos recursos didácticos buscan facilitar el proceso de aprendizaje de los estudiantes 














 En primer lugar, la UAM debe asegurarse de contar con el personal mejor 
capacitado para impartir las clases relacionadas con dibujo y pintura. A lo largo de 
esas clases se deben llevar a cabo proyectos que le permitan a los estudiantes 
poner en práctica y solidificar sus conocimientos. 
 
 Como una solución rápida e inmediata, la UAM podría proveer insumos 
audiovisuales bien elaborados, como tutoriales, a sus estudiantes para 
complementar su aprendizaje. Estos deben ser precisos, concisos y ser 
presentados de manera atractiva. 
 
 En el futuro, la Facultad de Diseño, Arquitectura y Ciencias de la Comunicación 
podría evaluar si resulta conveniente desarrollar una concentración en dibujo e 
ilustración, para satisfacer las necesidades de los estudiantes que quieren 
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9.1. Herramientas de investigación 
9.1.1. Test sobre conocimientos básicos de dibujo 
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